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Lokasi adalah tempat dimana suatu usaha atau aktivitas usaha dilakukan . 
Penempatan pabrik di suatu lokasi atau daerah sangat penting untuk mengoptimalkan 
pendirian pabrik. Dengan penentuan titik penempatan pabrik yang optimal, 
diharapkan pihak perusahaan meminimalkan proses pendistribusian barang kepada 
konsumen. Tujuan dalam penelitian ini adalah merancang dan membuat Aplikasi 
optimalisasi tata letak yang mengimplementasikan algoritma genetika untuk 
menyelesaikan Concentration Location Problem. Aplikasi ini dibuat sebagai sarana 
untuk memudahkan pengguna dalam memilih dan menentukan lokasi terbaik untuk 
mendirikan pabrik baru. 
 
Pendekatan atau metode yang digunakan pada penelitian ini adalah penelitian 
kualitatif dimana strategi yang digunakan adalah Design and Creation. Penelitian ini 
menggunakan metode pengumpulan data wawancara dan studi literature. Metode 
perancangan yang digunakan adalah waterfall, pemodelannya menggunakan UML, 
flowchart, dan perancangan antarmuka sedangkan teknik pengujian yang digunakan 
adalah White Box, Black Box dan kuisioner. Berdasarkan hasil ujicoba menunjukkan 
bahwa aplikasi ini membantu pengguna dalam memperoleh informasi penempatan 
lokasi pabrik baru secara cepat dan mudah menggunakan computer berbasis Desktop. 












A. Latar Belakang Masalah 
Tata letak adalah suatu rancangan fasilitas, menganalisis, membentuk konsep, 
dan mewujudkan sistem pembuatan barang atau jasa. Rancangan ini pada umumnya 
digambarkan sebagai rancangan lantai, yaitu satu susunan fasilitas fisik 
(perlengkapan, tanah, bangunan, dan sarana lain) untuk mengoptimalkan hubungan 
antara petugas pelaksana, aliran barang, aliran informasi, dan tata cara yang 
diperlukan untuk mencapai tujuan usaha secara ekonomis dan aman. Selain itu, 
merupakan salah satu bagian terbesar dari suatu studi perancangan fasilitas dan 
merupakan satu keputusan penting yang menentukan efisiensi sebuah operasi dalam 
jangka panjang.  
Tata letak memiliki banyak dampak strategis karena tata letak menentukan 
daya saing perusahaan dalam kapasitas, proses, fleksibilitas, dan biaya, serta kualitas 
lingkungan kerja, kontak pelanggan, dan citra perusahaan. Tata letak yang efektif 
dapat membantu organisasi mencapai sebuah strategi yang menunjang diferensiasi, 
biaya rendah, atau respon cepat. Tujuan strategi tata letak adalah untuk membangun 
tata letak yang ekonomis yang memenuhi kebutuhan persaingan perusahaan. 
 Perancangan fasilitas sendiri terdiri dari pengalokasian pabrik dan 
perancangan gedung sebagaimana diketahui bahwa antara tata letak dengan 




memperlihatkan suatu penyusunan daerah kerja yang paling ekonomis untuk 
dijalankan, disamping itu akan menjamin keamanan dan kepuasan kerja dari pegawai. 
Prestasi kerja dapat meningkat bila penyusun tata letak dilakukan dengan baik dan 
aktif. 
Menurut Wignjosoebroto (2009), tata letak pabrik atau tata letak fasilitas 
dapat didefinisikan sebagai tata cara pengaturan fasilitas-fasilitas pabrik guna 
menunjang kelancaran proses produksi. Pengaturan tersebut akan berguna untuk luas 
area penempatan mesin atau fasilitas penunjang produksi lainnya, kelancaran gerakan 
perpindahan material, penyimpanan material baik yang bersifat temporer maupun 
permanen, personel pekerja dan sebagainya. Tata letak pabrik ada dua hal yang diatur 
letaknya yaitu pengaturan mesin dan pengaturan departemen yang ada dari pabrik. 
Bilamana kita menggunakan istilah tata letak pabrik seringkali hal ini akan kita 
artikan sebagai pengaturan peralatan/fasilitas produksi yang sudah ada ataupun bisa 
juga diartikan sebagai perencanaaan tata letak pabrik yang baru sama sekali. 
Pada umumnya tata letak pabrik yang terencana dengan baik akan ikut 
menentukan efisiensi dan dalam beberapa hal akan juga menjaga kelangsungan hidup 
ataupun kesuksesan kerja suatu industri. Tujuan utama didalam desain tata letak 
pabrik pada dasarnya adalah untuk meminimalkan total biaya yang antara lain 
menyangkut elemen-elemen biaya seperti biaya untuk kontruksi dan instalasi baik 
untuk bangunan mesin, maupun fasilitas produksi lainnya. Selain itu biaya 




setengah jadi dan pengaturan tata letak pabrik yang optimal akan dapat pula 
memberikan kemudahan di dalam proses supervisi serta menghadapi rencana 
perluasan pabrik kelak dikemudian hari.  
Tata letak pabrik yang baik dan didukung pula dengan koordinasi kerja yang 
bagus antar setiap departemen dalam perusahaan diharapkan membuat perusahaan 
tetap bertahan dan sukses dalam persaingan industri di bidangnya. 
Allah swt. berfirman dalam Q.S Al-A’raaf/7 : 56 
    
   
     
   
     
Terjemahnya: 
“Dan janganlah kamu membuat kerusakan di muka bumi, sesudah (Allah) 
memperbaikinya dan Berdoalah kepada-Nya dengan rasa takut (tidak akan 
diterima) dan harapan (akan dikabulkan). Sesungguhnya rahmat Allah Amat 
dekat kepada orang-orang yang berbuat baik.” (Departemen Agama RI, 2008 
: 230) 
 
Dalam tafsir Ibnu Katsir dijelaskan bahwa ayat tersebut menjelaskan bahwa 
Allah swt melarang siapapun membuat kerusakan dibumi dalam segala bidang. Allah 
menciptakan bumi dan seisinya ini dengan sebaik-baiknya. Semuanya itu dijadikan 
Allah swt untuk dimanfaatkan manusia, tetapi bukan untuk dirusak. Selanjutnya 
Allah swt mengingatkan kepada manusia untuk senantiasa berdoa kepadaNya dengan 




asa, namun sebaliknya akan memperlebar keyakinan, kepasrahan dan keikhlasan. 
Ingatlah bahwa rahmat Allah swt itu sangat dekat dengan orang yang berbuat 
kebajikan. 
Selain itu, dalam tafsir Depag RI dijelaskan bahwa ayat tersebut Allah swt. 
melarang jangan membuat kerusakan di permukaan bumi. Larangan membuat 
kerusakan ini mencakup semua bidang, merusak pergaulan, merusak jasmani dan 
rohani orang lain, merusak penghidupan dan sumber-sumber penghidupan, (seperti 
bertani, berdagang, membuka perusahaan dan lain-lainnya). Padahal bumi tempat 
hidup ini sudah dijadikan Allah cukup baik. Mempunyai gunung-gunung, lembah-
lembah, sungai-sungai, lautan, daratan dan lain-lain yang semuanya itu dijadikan 
Allah untuk manusia agar dapat diolah dan dimanfaatkan dengan sebaik-baiknya, 
jangan sampai dirusak dan dibinasakan. Selain dari itu untuk manusia-manusia yang 
mendiami bumi Allah ini, sengaja Allah menurunkan agama dan diutusnya para nabi 
dan rasul-rasul supaya mereka mendapat petunjuk dan pedoman dalam hidupnya, 
agar tercipta hidup yang aman dan damai. Dan terakhir diutus-Nya Nabi Muhammad 
saw. sebagai rasul yang membawa ajaran Islam yang menjadi rahmat bagi semesta 
alam.  
Ayat ini menerangkan bahwa Allah swt. melarang membuat kerusakan di 
permukaan bumi. Larangan membuat kerusakan ini mencakup semua bidang, 




dan sumber-sumber penghidupan, (seperti bertani, berdagang, membuka perusahaan 
dan lain-lainnya). 
Dalam ayat ini Allah swt. mengatakan bahwa dan janganlah kamu membuat 
kerusakan di muka bumi, sesudah (Allah) memperbaikinya dan berdo'alah kepada-
Nya dengan rasa takut (tidak akan diterima) dan harapan (akan dikabulkan). 
Sesungguhnya rahmat Allah amat dekat kepada orang-orang yang berbuat baik. 
Pada ayat ini mendorong manusia agar senantiasa menjaga keamanan bumi 
agar tidak terjadi kerusakan di muka bumi. Oleh sebab itu, apabila manusia sedang 
mengerjakan sesuatu hendaknya berhati-hati. Terutama dalam penentuan tata letak 
pabrik, hendaknya manusia memperhatikan betul faktor-faktor pendukung dalam 
penentuan lokasi pabrik agar senantiasa terhindar dari perbuatan perbuatan keji yang 
dapat merusak alam demi kepentingan semata. Selain itu, manusia juga selalu 
diingatkan agar selalu berdoa dengan berbenah diri dan suara yang lemah lembut 
demi memohon rahmat dari Allah swt.  
Bagi perusahaan jenis apapun, baik yang bergerak dalam manufaktur maupun 
jasa tentulah menyadari bahwa kelangsungan hidup perusahaan lebih penting dari 
pada sekedar laba yang besar. Sekalipun untuk dapat terus bertahan (Going Concern), 
perusahaan memerlukan keuntungan yang cukup. Selanjutnya untuk mendapatkan 
keuntungan tersebut, produk yang dihasilkan dapat memenuhi kebutuhan dan 




 Dari sekian banyak masalah yang dihadapi, ada satu masalah yang sampai 
saat ini masih sangat sulit untuk menentukan solusi terbaik dalam menyelesaikan 
masalah tersebut. Adapun masalahnya yaitu masalah optimasi. Di dunia nyata 
persoalan optimasi umumnya juga dibatasi oleh sejumlah pembatas (constraint) yang 
harus dipenuhi. Karenanya persoalan optimasi biasanya sangat kompleks dan sulit 
diselesaikan dengan metode-metode konvensional (Syarif, 2014 : 3) 
 Optimasi adalah proses menyelesaikan suatu masalah tertentu supaya berada 
pada kondisi yang paling menguntungkan dari suatu sudut pandang. Masalah yang 
diselesaikan berkaitan erat dengan data-data yang dapat dinyatakan dalam satu atau 
beberapa variabel (Zukhri, 2014) 
 Optimasi adalah suatu proses untuk mencapai hasil yang ideal 
atau optimasi (nilai efektif yang dapat dicapai). Optimasi dapat diartikan sebagai 
suatu bentuk mengoptimalkan sesuatu hal yang sudah ada, ataupun merancang dan 
membuat sesusatu secara optimal (Wikipedia, 2016) 
Dalam kehidupan nyata, manusia dihadapkan pada berbagai pilihan kebiasaan 
yang perlu dioptimasi. Misalnya, waktu yang tepat untuk bangun pagi dalam keadaan 
segar, masuk kantor tepat waktu, jalur jalan yang harus ditempuh untuk mencapai 
tempat bekerja, pekerjaan yang harus didahulukan dan sebagainya. Apalagi dalam hal 
yang bersifat teknik, misalnya ukuran dan berat ideal suatu telepon genggam yang 
paling nyaman untuk digunakan, rancangan mouse yang paling ideal, cara mengatur 





Allah swt. berfirman dalam Q.S Al-Baqarah/2: 286 
     
 ….     
Terjemahnya: 
 “Allah tidak membebani seseorang melainkan sesuai dengan 
kesanggupannya…." (Departemen Agama RI, 2008 : 72) 
 
 Diriwayatkan oleh Ahmad, Muslim dan lain-lainnya dari Abu 
Hurairah, berkata, "Tatkala turun ayat, 'Dan jika kamu melahirkan apa yang terdapat 
dalam dadamu atau menyembunyikannya, pastilah akan dihisab oleh Allah.' (Q.S. Al-
Baqarah 284) sungguh terasa berat oleh para sahabat. Mereka datang kepada 
Rasulullah saw. lalu bersimpuh di atas kedua lutut mereka, kata mereka, 'Ayat ini 
telah diturunkan kepada baginda, tetapi kami tidak sanggup memikulnya', maka 
Rasulullah saw. bertanya, 'Apakah kalian hendak mengatakan seperti apa yang 
diucapkan oleh Ahli Kitab yang sebelum kalian, 'Kami dengar dan kami langgar?' 
hendaklah kalian ucapkan, 'Kami dengar dan kami patuhi. Ampunilah kami wahai 
Tuhan kami dan kepada-Mu kami akan kembali.' Setelah orang-orang itu berusaha 
membacanya hingga lidah-lidah mereka pun menjadi lunak karenanya, maka Allah 
pun menurunkan di belakangnya, 'Rasul telah beriman...' (Q.S. Al-Baqarah 285) 
Sesudah itu ayat tadi dinashkan (dihapuskan) oleh Allah dengan menurunkan, 'Allah 
tidak membebani seseorang kecuali menurut kemampuannya...'" (Q.S. Al-Baqarah 




Dalam tafsir Al-Misbah dijelaskan bahwa ayat tersebut menjelaskan bahwa 
setiap tugas yang dibebankan kepada seseorang tidak keluar dari tiga kemungkinan. 
Pertama, mampu dan mudah di laksanakan; Kedua, sebaliknya tidak mampu di 
laksanakan; dan kemungkinan ketiga, dia mampu melaksanakannya tapi dengan 
susah payah dan terasa sangat berat. Di sisi lain, seseorang akan merasa mudah 
melaksanakan sesuatu jika arena atau waktu pelaksanaannya lapang, berbeda dengan 
tempat atau waktu sempit. Tugas-tugas yang dibebankan Allah kepada manusia 
adalah tugas-tugas yang lapang. Mudah untuk di laksanakan, bahkan setiap seseorang 
yang mengalami kesulitan dalam pelaksanaan satu tugas,  oleh satu dan lain faktor, 
kesulitan tersebut melahirkan kemudahan yang dibenarkan walau sebelumnya tidak 
dibenarkan. Sebagai contoh yaitu dalam pelaksanaan shalat, shalat diwajibkan berdiri 
tetapi kalau sulit berdiri boleh duduk. Seseorang yang sulit mendapatkan air untuk 
berwudhu atau khawatir mengalami kesulitan menyangkut kesehatannya, dia boleh 
bertayamum,dan masih setumpuk contoh yang lain. Demikianlah, Allah tidak 
menghendaki sedikit pun kesulitan menimpa manusia.    
Ayat ini menerangkan bahwa dalam mencapai tujuan hidup itu manusia diberi 
beban oleh Allah swt. Sesuai kesanggupannya, mereka diberi pahala lebih dari yang 
telah diusahakannya dan mendapat siksa seimbang dengan kejahatan yang telah 
dilakukannya.  
Dalam ayat ini Allah swt. mengatakan bahwa seseorang di bebani hanyalah 




manusia dengan beban yang berat dan sukar. Mudah, ringan dan tidak sempit adalah 
asas pokok dari agama islam.  
Pada ayat ini mendorong manusia agar mengerjakan perbuatan yang baik serta 
menunaikan kewajiban-kewajiban yang telah ditetapkan oleh agama. Ayat ini 
memberi pengertian bahwa perbuatan baik itu adalah perbuatan yang mudah 
dikerjakan manusia karena sesuai dengan watak dan tabiatnya, sedang perbuatan yang 
jahat adalah perbuatan yang sukar dikerjakan manusia karena tidak sesuai dengan 
watak dan tabiatnya.  
Permasalahan lokasi dan alokasi suatu fasilitas merupakan persoalan yang 
sangat sering dihadapi pada berbagai aplikasi di dunia industri. Fasilitas yang 
dimasuksud disini dapat berupa suatu pabrik, gudang, sekolah, rumah sakit dan 
lainnya. Pada persoalan ini, biasanya dihadapkan pada penentuan lokasi suatu 
fasilitas dan strategi pengalokasian fasilitas-fasilitas untuk memenuhi keinginan 
pelanggan hingga diperoleh total biaya operasional terkecil. Total biaya yang 
dimaksud biasanya terdiri dari biaya tetap (pengoperasian fasilitas) dan biaya 
pengalokasian (misalnya biaya transportasi untuk memenuhi keinginan pelanggan) 
(Syarif, 2014 : 45)                               
Pada jaman yang teknologinya sedang berkembang sangat pesat seperti pada 
jaman sekarang ini, sangat banyak alat-alat pembantu pekerjaan manusia yang sangat 
canggih dan banyak alat-alat tersebut bisa berfikir dan menggunakan logikanya 




logikanya karena di dalam alat ini sudah di tanamkan kecerdasan buatan (Artificial 
Intelligence,AI). Kecerdasan buatan atau Artificial Intelligence merupakan cabang 
terpenting dalam dunia komputer. Komputer tidak hanya alat untuk menghitung, 
tetapi diharapkan dapat diberdayakan untuk mengerjakan segala sesuatu yang biasa 
dikerjakan oleh manusia. Manusia mempunyai pengetahuan, pengalaman dan 
kemampuan penalaran dengan baik, agar komputer bisa bertindak seperti dan sebaik 
manusia, maka komputer juga harus dibekali pengetahuan dan mempunyai 
kemampuan untuk menalar. 
Kecerdasan buatan (AI) merupakan cabang dari ilmu komputer yang dalam 
mempresentasi pengetahuan lebih banyak menggunakan bentuk simbol-simbol 
daripada bilangan, dan memproses informasi berdasarkan metode heuristic. Metode 
heuristik adalah teknik yang dirancang untuk memecahkan masalah yang 
mengabaikan apakah solusi dapat dibuktikan benar, tapi yang biasanya menghasilkan 
solusi yang baik atau memecahkan masalah yang lebih sederhana yang mengandung 
atau memotong dengan pemecahan masalah yang lebih kompleks atau dengan 
berdasarkan sejumlah aturan (Encyclopedia Britannica) 
Untuk menyelesaikan permasalahan- permasalahan optimasi yang sangat 
kompleks dapat diselesaikan dengan menggunakan sistem cerdas (intelligent System) 
dengan metode heuristik .  Sistem cerdas menggunakan konsep-konsep yang berasal 
dari ilmu saraf, sistem alam, biologi, ilmu kognitif, teknik, sistem fisik dan dari 




Metode heuristik adalah suatu metode untuk menemukan penyelesaian 
masalah optimasi sebatas dalam kadar cukup baik dan masuk akal untuk diterima. 
Walaupun penyelesaian yang ditemukan bukanlah penyelesaian terbaik, tetapi sudah 
dapat untuk diterima karena sudah mencapai kadar 90-an persen daripada 
penyelesaian optimum (Turban and Aronson, 1998). Beberapa metode heuristik yang 
biasanya digunakan adalah metode Hill Climbing, metode Tabu Search, metode Ant 
ColonyOptimization, Algoritma genetika, metode Artificial Immune Systemdan 
sebagainya. 
Algoritma genetika adalah suatu metode heuristik yang dikembangkan 
berdasarkan prinsip genetika dan proses seleksi alamiah Teori Evolusi Darwin. 
Dalam Teori Evolusi Darwin, suatu individu tercipta secara acak kemudian 
berkembang biak melalui proses reproduksi sehingga terbentuk sekumpulan individu 
sebagai suatu populasi. Setiap individu dalam populasi mempunyai tingkat kebugaran 
yang berbeda-beda.Tingkat kebugaran ini menentukan seberapa kuat untuk tetap 
bertahan hidup dalam populasinya.Sebagian individu tetap bertahan hidup dan 
sebagian lainnya mati. 
Seperti firman Allah swt. dalam Al-Quran yang berkaitan dengan perkembangan 
teknologi yaitu pada Q.S Yunus Ayat/10: 101. Allah swt. Berfirman : 
    
    
   
        





Katakanlah: "Perhatikanlah apa yaag ada di langit dan di bumi. tidaklah 
bermanfaat tanda kekuasaan Allah dan Rasul-rasul yang memberi peringatan 
bagi orang-orang yang tidak beriman".(Departemen Agama RI, 2008: 323) 
 
Dalam tafsir Al-Misbah dijelaskan bahwa, di dalam surat Yunus ayat 101 
Allah swt. berfirman menyeru kepada umat manusia untuk mencermati dan 
merenungi apa yang ada di langit dan di bumi berupa bukti-bukti yang menunjukkan 
keagungan dan ke-Esaan tuhan. Ayat tersebut dan banyak lagi yang lainnya 
mendorong umat manusia untuk mengembangkan ilmu pengetahuan melalui 
eksperimentasi dan pengamatan. Ayat tersebut juga mengajak untuk menggali 
pengetahuan yang berhubungan dengan alam raya beserta isinya. (Shihab, 2002). 
Dari ayat tersebut dapat dipahami bahwa Allah swt. menyeru kepada manusia 
untuk memperhatikan segala sesuatu yang ada di muka bumi ini, karena segala 
sesuatu yang diciptakan oleh Allah swt. tidaklah sia-sia melainkan memiliki manfaat 
untuk dapat digunakan dan dikembangkan oleh manusia, maka penulis memandang 
perlu untuk memanfaatkan algoritma genetika untuk menyelesaikan permasalahan 
optimasi tata letak pabrik. 
Berdasarkan uraian tersebut di atas, maka pada tugas akhir ini akan dibuat 
Aplikasi Optimalisasi Tata Letak dengan Menggunakan Algoritma Genetika 
untuk Penyelesaian Concentration Location Problem. Dimana aplikasi ini sebagai 
media yang memudahkan dalam memperoleh informasi terkait optimalisasi tata letak 




B. Rumusan Masalah 
Berdasarkan latar belakang masalah yang telah dikemukakan di atas, maka 
fokus permasalahan yang akan dibahas yakni : Bagaimana merancang dan 
membangun aplikasi optimalisasi tata letak dengan menggunakan Algoritma 
Genetika untuk penyelesaian Concentration Location Problem ? 
C. Fokus Penelitian dan Deskripsi Fokus 
1. Fokus Penelitian  
Dalam penyusunan tugas akhir ini perlu adanya pengertian pada pembahasan 
yang terfokus sehingga permasalahan tidak melebar dan lebih terarah. Adapun fokus 
penelitian ini adalah : 
a. Sistem ini menampilkan titik-titik lokasi pusat optimal yang akan menjadi 
referensi dalam pengambilan keputusan penempatan pusat distribusi. 
b. Sistem ini hanya akan menyediakan beberapa titik lokasi yang dijadikan sebagai 
sample untuk pengambilan keputusan penempatan pusat distribusi. 
c. Sistem ini menggunakan metode algoritma genetika dalam pengambilan 
keputusan penentuan lokasi pusat distribusi. 
d. Sistem ini berbasis Desktop menggunakan bahasa pemrograman java 
e. Target pengguna aplikasi ini adalah perusahaan manufaktur, perusahan distribusi, 
perusahaan transportasi, perusahaan penyedia jaringan internet, PLN dan PDAM 
2. Deskripsi Fokus 
Sedangkan untuk mempermudah pemahaman dan memberikan gambaran 




penjelasan yang sesuai dengan deskripsi fokus dalam penelitian ini. Adapun deskripsi 
fokus dalam penelitian ini adalah :  
a. Titik optimal adalah hasil akhir yang ingin dicapai dalam penyelesaian masalah 
yang telah ditentukan sebelumnya. Optimasi adalah suatu proses untuk mencapai 
hasil yang ideal atau optimasi (nilai efektif yang dapat dicapai). Optimasi dapat 
diartikan sebagai suatu bentuk mengoptimalkan sesuatu hal yang sudah ada, 
ataupun merancang dan membuat sesusatu secara optimal. 
b. Algoritma genetika merupakan metode pencarian yang memanfaatkan 
mekanisme operasi genetika dan seleksi alam. Metode inilah yang dijadikan 
acuan dalam menentukan keputusan yang akan diambil sebagai solusi dalam 
memecahkan masalah penentuan lokasi optimal atau optimalisasi tata letak. 
c. Desktop merupakan basis aplikasi yang dirancangkan dengan menggunakan 
bahasa pemrograman java agar aplikasi tersebut dapat di implementasikan. 
d. Target pengguna merupakan bagian dari rencana yang sudah disusun secara 
terstruktur yang akan dicapai secara nyata dalam jangka waktu tertentu. Adapun 
pengguna dari aplikasi tersebut adalah perusahaan manufaktur, perusahan distribusi, 
perusahaan transportasi, perusahaan penyedia jaringan internet, PLN dan PDAM 
D. Kajian Pustaka  
Berkaca dari pesatnya perkembangan teknologi informasi, banyak terdapat 
aplikasi yang berhubungan dengan penentuan titik tengah atau titik lokasi optimal. 
Akan tetapi metode yang digunakan berbeda-beda serta penggunaan teknologi yang 




Penelitian pertama oleh Hadiyanti (2009) yang berjudul “Penentuan Lokasi 
Jaringan Minimarket Di Kota Surakarta Dengan Berbasis Pada NetworkLocation 
Model”.Penelitian ini bertujuan memberikan usulan lokasi minimarket yang bersifat 
waralaba di Kota Surakarta yang mempertimbangkan lokasi minimarket dan pasar 
tradisional yang sudah ada menggunakan network location model untuk 
meminimalkan biaya investasi awal (pihak minimarket) dan biaya transportasi (pihak 
konsumen). 
Penelitian tersebut memiliki kesamaan dengan aplikasi yang akan dibuat 
yaitu sama-sama memberikan usulan lokasi. Perbedaan lain adalah penelitian tersebut 
menggunakan network location model sedangkan penelitian ini menggunakan metode 
algoritma genetika. 
Penelitian kedua oleh Tian (2010), dengan judul “Using GIS Network 
Analyst to Solve a Distribution Center Location Problem in Texas”. Dimana aplikasi 
ini menghasilkan  sebuah  sistem  informasi geografis (GIS) untuk mengetahui lokasi 
terbaik dari pusat distribusi dengan memanfaatkan analisis jaringan. 
Walaupun memiliki kesamaan dari segi kemudahan penentuan lokasi pusat 
distribusi namun aplikasi ini sudah sangat jelas berbeda dengan aplikasi yang dibuat. 
Aplikasi ini memberikan kemudahan dan manfaat untuk menentukan lokasi pusat 
distribusi dengan menggunakan teknologi analisis jaringan GIS. Sedangkan aplikasi 
yang akan dibuat memuat informasi lokasi pusat distribusi yang stategis dengan 





E. Tujuan dan Kegunaan Penelitian 
1. Tujuan penelitian  
Tujuan dari penelitian ini adalah merancang dan membangun suatu Aplikasi 
Optimalisasi Tata Letak dengan menggunakan Algoritma Genetika untuk 
menyelesaikan Concentration Location Problem sehingga dapat memberikan 
solusi yang optimal dalam penentuan lokasi pabrik baru. 
2. Kegunaan Penelitian 
a. Kegunaan secara teoritis 
Dapat memberikan suatu referensi yang berguna bagi dunia akademis 
khususnya dalam penelitian yang akan dilaksanakan oleh para peneliti yang akan 
datang dalam hal perkembangan teknologi berbasis dekstop dan pengetahuan 
tentang algoritma genetika. 
b. Kegunaan secara praktis 
Sebagai media informasi untuk Membantu pengguna mendapatkan lokasi 
pusat dengan waktu yang relatif singkat sehingga mempermudah pengguna dalam 






Aplikasi adalah sebuah perangkat lunak yang menjadi front end dalam sebuah 
sistem yang digunakan untuk mengolah data menjadi suatu informasi yang berguna 
bagi orang-orang dan sistem yang bersangkutan (Widianti, 2000). Istilah aplikasi 
berasal dari bahasa Inggris application yang berarti penerapan, lamaran ataupun 
penggunaan. Sedangkan secara istilah, pengertian aplikasi adalah suatu program yang 
siap untuk digunakan yang dibuat untuk melaksanakan suatu fungsi bagi pengguna 
jasa aplikasi serta penggunaan aplikasi lain yang dapat digunakan oleh suatu sasaran 
yang akan dituju. Menurut kamus besar komputer eksekutif, aplikasi mempunyai arti 
yaitu pemecahan masalah yang menggunakan salah satu teknik pemrosesan data 
aplikasi yang biasanya berpacu pada sebuah komputasi yang diinginkan atau 
diharapkan maupun pemrosesan data yang diharapkan (Andriansyah, 2013) 
Adapun pengertian aplikasi menurut para ahli adalah sebagai berikut : 
1. Menurut Ali Zaki dan Smitdev Community. 
Aplikasi adalah komponen yang berguna melakukan pengolahan data maupun 
kegiatan-kegiatan seperti pembuatan dokumen atau pengolahan data. 
2. Menurut Jogiyanto 
Aplikasi adalah penggunaan dalam suatu komputer, instruksi (instruction) atau 
pernyataan (statement) yang disusun sedemikian rupa sehingga komputer dapat 




3. Menurut Hengky W. Pramana 
Aplikasi adalah suatu unit perangkat lunak yang dibuat untuk melayani kebutuhan 
akan beberapa aktivitas seperti sistem perniagaan, game, pelayanan masyarakat, 
periklanan atau semua proses yang hamper dilakukan manusia. 
4. Menurut Sri Widianti 
Aplikasi adalah sebuah perangkat lunak yang menjadi front end dalam sebuah 
sistem yang digunakan untuk mengolah data menjadi suatu informasi yang 
berguna untuk orang-orang dan sistem yang bersangkutan. 
5. Menurut Harip Santoso 
Aplikasi adalah suatu kelompok file (form, class, report) yang bertujuan untuk 
melakukan aktivitas tertentu yang saling terkait. 
6. Menurut Yuhefizar 
Aplikasi merupakan program yang dikembangkan untuk memenuhi kebutuhan 
pengguna dalam menjalankan pekerjaan tertentu. 
7. Menurut Rachmad Hakim. S 
Aplikasi merupakan perangkat lunak yang digunakan untuk tujuan tertentu, seperti 
mengolah dokumen, mengatur windows dan permainan (game), dan sebagainya. 
8. Menurut R. Eko I dan Djokopran 
Aplikasi merupakan proses atau prosedur aliran data dalam infrastruktur teknologi 
informasi yang dapat dimanfaatkan oleh para pengambil keputusan yang sesuai 




Beberapa aplikasi yang digabung bersama menjadi suatu paket disebut 
sebagai suatu paket atau application suite. Aplikasi-aplikasi dalam suatu paket 
biasanya memiliki antarmuka pengguna yang memiliki kesamaan sehingga 
memudahkan pengguna untuk mempelajari dan menggunakan tiap aplikasi 
(Andriansyah, 2013). 
B. Optimalisasi 
Optimalisasi dalam Kamus Besar Bahasa Indonesia (Depdikbud, 1995:628) 
berasal dari kata optimal yang berarti terbaik, tertinggi, sedangkan optimalisasi berati 
suatu proses meninggikan atau meningkatkan. Jadi, Optimalisasi adalah sebuah 
proses, cara dan perbuatan (aktivitas/kegiatan) untuk mencari solusi terbaik dalam 
beberapa masalah, dimana yang terbaik sesuai dengan kriteria tertentu.   
C. Algoritma Genetika 
Algoritma genetika (GA) merupakan cabang dari algoritma evolusi yang 
merupaka metode adaptive yang biasa digunakan untuk memecahkan sebuah 
pencarian nilai pada sebuah optimasi, ditemukan pertama kali oleh Holland pada 
tahun 1970-an. Algoritma ini didasarkan pada proses genetika yang ada dalam 
makhluk hidup yaitu perkembangan generasi dalam sebuah populasi secara alami, 
secara simulasi mengikuti prinsip seleksi atau siapa yang kuat akan survive 
(bertahan). Dengan meniru proses ini, GA dapat digunakan untuk mencari solusi 




Charles Darwin mengeluarkan bukunya yang berjudul On the Origin of 
Species pada tanggal 24 November 1859 yang menjelaskan mengenai keragaman 
makhluk hidup melalui apa yang dinamakan evolusi oleh seleksi alam, 
berkembanglah berbagai teori yang menyatakan bahwa semua makhluk hidup yang 
ada sekarang lahir karena adanya evolusi atau perubahan secara perlahan-lahan dari 
sisi anatomi dan morfologi akibat adanya seleksi alam. 
 Teori evolusi dapat dibuktikan benar atau salahnya secara keilmuan pula. 
Pembuktian secara supranatural (misalnya intelligent design dan keajaiban) bukan 
merupakan cara yang terbaik karena supranatural bersifat selalu benar (nonfalsiable) 
namun sulit dibuktikan secara nyata (untestable). Umat muslim percaya dan 
mengimani bahwa dalam segala penciptaan, cukuplah bagi Allah mengatakan "jadilah 
" maka jadilah ciptaan itu, sebagaimana firman   
Allah swt dalam QS Yaasiin/36 : 82  
   
     
      
Terjemahnya: 
“Sesungguhnya keadaan-Nya apabila Dia menghendaki sesuatu hanyalah 
berkata kepadanya: "Jadilah!" Maka terjadilah ia.” (Departemen Agama RI, 
Al- Qur’an dan Terjemahnya | 2008 : 714) 
 
Melalui ayat ini Allah swt. menerangkan kesempurnaan kekuasaan-Nya dan 




berkehendak akan mengadakannya, maka se-sungguhnya Dia hanya mengatakan 
kepadanya, "Jadilah kamu!" Yakni hanya sekali ucap. Maka terjadilah sesuatu yang 
dikehendaki-Nya itu sesuai dengan apa yang dikehendaki-Nya. 
Dalam Tafsir Al Misbah dijelaskan bahwa Bagaimana mungkin Allah 
membutuhkan keturunan dan mengambil anak padahal Dia yang mula-mula 
menciptakan bumi, langit dan menundukkan apa yang ada di antara keduanya pada 
kehendak-Nya. Tidak ada perbuatan yang sukar bagi Allah. Apabila menghendaki 
sesuatu, cukup Allah mengatakan, "Jadilah" (kun), maka jadilah apa yang 
dikehendaki-Nya itu. 
Dalam hal ini, penciptaan spontan, dari sesuatu yang tidak ada langsung 
menjadi ada dan sempurna, sama sekali bukanlah hal yang sulit bagi Allah. 
Dalam ayat ini pula dijelaskan bahwa sesungguhnya Allah swt memiliki 
kekuasaan penuh terhadap penciptaan makhluk hidup di muka bumi ini. Karena 
cukup bagi-Nya mengatakan kun (jadailah) maka jadilah sesuai dengan yang di- 
kehendaki-Nya. Dan ayat ini pulalah yang menjadikan bantahan atas teori Darwin 
yang mengatakan bahwa hanya generasi yang kuatlah yang mampu bertahan hidup 
dan tidak mengalami seleksi alam.   
Sifat ilmu yaitu dimulai dengan keingintahuan (curiosity) kemudian 
dilanjutkan dengan pembuktian. Dengan demikian, penyikapan yang Islami dalam 
masalah evolusi Darwin adalah dengan mempelajari lebih jauh proses-proses 
penciptaan makhluk secara ilmiah dan mencari dalilnya di dalam al-Qur’an. Namun, 




menggunakan proses yang alami (sunnatullah) sehingga manusia mampu 
mempelajarinya. Termasuk didalamnya adalah seleksi alam dan mutasi gen. Proses 
seleksi alam dan mutasi gen tersebut berlangsung sedemikian rupa atas ijin Allah swt 
agar dapat dipelajari oleh manusia. Apakah seleksi alam dan mutasi gen tersebut 
membentuk makhluk baru dari makhluk yang lebih primitif, hanya Allah yang 
mengetahuinya. Dengan demikian, penyikapan yang Islami dalam masalah 
evolusi Darwin adalah dengan mempelajari lebih jauh proses-proses penciptaan 
mahkluk secara ilmiah dan mencari dalilnya di dalam al-Qur’an.  
Algoritma genetika merupakan teknik pencarian dan optimasi yang 
terinspirasi oleh prinsip dari genetika dan seleksi alam (teori evolusi 
Darwin)(Sakawa, 2002: 15). Algoritma genetika digunakan untuk mendapatkan 
solusi yang tepat untuk masalah optimasi satu variabel atau multi variabel. 
Secara alami semua organisme terdiri dari sel, di dalam setiap sel terdiri dari 
sekumpulan kromosom.Kromosom terbentuk dari sekumpulan gen, membuat satu 
kesatuan yang tersusun dalam rangkaian linier. Setiap gen mempunyai letak tersendiri 
di dalam kromosom, disebut lokus. Gen tersusun dari DNA yang membawa sifat-sifat 
keturunan. Setiap gen menyandikan protein tertentu suatu sifat contoh :gen warna 
mata binatang dengan posisi lokus 10. Bagian tertentu dari gen di dalam genome 
disebut genotip. Beberapa sifat individu yang menunjukkan perbedaan gen dan 
berada pada bagian yang berbeda disebut alel. Perbandingan istilah alam dengan 





Alam    Algoritma Genetika 
-------------------------------------------------- 
Chromosome  string 
locus   posisi string 
gene   karakter 
allele   nilai karakter 
genotype  struktur 
phenotype  kode struktur 
Algoritma Genetika merepresentasikan individu sebagai sebuah kromosom. 
Algoritma ini menyelesaikan permasalahan dalam pencarian kromosom yang terbaik 
dengan memanipulasi isi di dalam kromosom tanpa tahu permasalahan yang sedang 
diselesaikan seperti yang terjadi di alam. Informasi yang diberikanhanya evaluasi dari 
tiap kromosom yang dihasilkan, dan digunakan untuk membelokkan seleksi dari 
kromosom sehingga kromosom yang terbaik yang terpelihara untuk dikembangkan 
lebih banyak. 
Pada algoritma genetika, teknik pencarian dilakukan sekaligus atas sejumlah 
solusi yang mungkin dikenal dengan istilah populasi.Individu yang terdapat dalam 
satu populasi disebut dengan istilah kromosom. Kromosom ini merupakan suatu 




populasi berikutnya merupakan hasil evolusi kromosom-kromosom melalui iterasi 
yang disebut dengan generasi. 
Algoritma genetika merupakan algoritma yang berdasarkan pada mekanisme dan 
seleksi alam dan mempunyai 5 komponen yaitu : 
1. Representasi genetika untuk solusi potensial permasalahan. 
2.  Metode untuk membuat populasi awal darisolusi potensial. 
3. Nilai untuk parameter yang bervariasi :jumlah kromosom, banyaknya gen 
dalam kromosom, laju mutasi, dan laju crossover. 
4. Operator-operator genetika: mutasi dan perkawinan silang (crossover). 
5. Evaluasi. 
Algoritma genetika terdiri dari dua operasi yaitu operasi genetika dan operasi 
evolusi.Operasi genetika terdiri dari operator crossover dan operator mutasi.Pada 
operasi evolusi terdapat operator seleksi. Populasi generasi yang baru dibentuk 
dengan cara menyeleksi nilai fitness dari kromosom induk (pa-rent) dan nilai fitness 
dari kromosom anak (offspring), serta menolak kromosom-kromosom yang lainnya 
sehingga ukuran populasi (jumlah kromosom dalam suatu populasi) konstan. (Basuki, 
2003: 10) 
Pada akhirnya, akan didapatkan solusi-solusi yang paling tepat bagi 
permasalahan yang dihadapi. Untuk menggunakan algoritma genetik, solusi 
permasalahan direpresentasikan sebagai khromosom. Tiga aspek yang penting untuk 




1. Defenisi fungsi fitness 
2.  Defenisi dan implementasi representasi genetic 
3. Defenisi dan implementasi operasi genetik  
Jika ketiga aspek di atas telah didefinisikan, algoritma genetik akan bekerja 
dengan baik. Tentu saja, algoritma genetik bukanlah solusi terbaik untuk 
memecahkan segala masalah. Sebagai contoh, metode tradisional telah diatur untuk 
mencari penyelesaian dari fungsi analitis convex yang “berperilaku baik” yang 
variabelnya sedikit. Pada kasus-kasus ini, metode berbasis kalkulus lebih unggul dari 
algoritma genetik karena metode ini dengan cepat menemukan solusi minimum 
ketika algoritma genetik masih menganalisa bobot dari populasi awal. 






Gambar II.1  Diagram sederhana algoritma genetika (Kusumadewi, 2003) 
1. Struktur Algoritma Genetika 
Algoritma genetik memberikan suatu pilihan bagi penentuan nilai parameter 
dengan meniru cara reproduksi genetik, pembentukan kromosom baru serta seleksi 
alami seperti yang terjadi pada makhluk hidup. Algoritma Genetik secara umum 





Gambar II.2 Diagram Alir Algoritma Genetika 
Algoritma Genetika memiliki karakteristik yang khas yaitu (Michalewicz, 
1992) : 
a. Mengkodekan satu set parameter, bukan per parameter. 
b. Melakukan pencarian dari sekumpulan titik bukan titik tungggal.Pencarian 
dilakukan dari generasi ke generasi sampai diperoleh solusi potensial. 
c.  Menggunakan fungsi fitness, bukan  ilmu genetika turunan. Nilai fungsi fitness 
kembali pada pencarian secara langsung. 
2. Parameter-parameter Algoritma Genetika 





a. Ukuran Populasi (pop_size) 
Populasi adalah kumpulan beberapa individu yang sejenis yang hidup dan 
saling berinteraksi bersama pada suatu tempat.Jumlah individu dinyatakan sebagai 
ukuran dari populasi tersebut. 
b. Laju crossover 
 Pada saat proses genetika berlangsung, nilai dari laju crossover digunakan 
untuk menentukan individu-individu yang akan mengalami crossover. 
c. Laju mutasi 
 Nilai dari laju mutasi digunakan untuk menentukan individu yang akan 
mengalami mutasi, terjadi setelah proses crossover dilakukan. 
d. Banyaknya gen dalam kromosom.  
e. Satu individu direpresentasikan sebagai sebuah kromosom yang terdiri dari 
sejumlah gen yang membentuk satu kesatuan. 
3. Representasi Kromosom 
Individu dalam algoritma genetika direpresentasikan sebagai sebuah 
kromosom haploid (n) yang terdiri dari sekumpulan gen.Penentuan metode  
representasi sangat berpengaruh pada kromosom-kromosom algoritma genetika 
misalnya evaluasi, crossover, mutasi dan seleksi.  Macam –macam  representasi 





a. Kromosom Biner 
Kromosom biner yaitu kromosom yang disusun dari gen-gen yang bernilai 0 
dan 1. Setiap gen dinyatakan dalam  string biner. 
Kromosom : 1 0 1 0 0 1 1 0 1 0 
Kromosom : 0 1 0 0 0 1 1 1 0 1 
b. Kromosom Bilangan Bulat 
Kromosom bilangan bulat yaitu  kromosom  yang disusun dari gen-gen 
bilangan bulat.  
Kromosom : 1 2 3 4 5 6 7 8 9 0 
Kromosom : 3 4 5 6 2 1 8 7 0 9 
c.   Kromosom Matrik 
Kromosom matrik yaitu kromosom yang berupa matrik satu dimensi, dua 
dimensi ataupun multi-dimensi . 
(Gen and Cheng, 1997) 
4. Nilai fitness 
Nilai fitness adalah nilai yang menyatakan baik tidaknya suatu individu 
(Davis, 1991).Semakin benar nilai fitness yang dimiliki suatu individu, maka semakin 
besar pula kesempatan individu tersebut untuk tetap bertahan atau 
berkembangbiak.Algoritma genetika bertujuan mencari individu dengan nilai fitness 





5. Pembentukan Populasi Awal 
Membangkitkan populasi awal adalah proses membangkitkan sejumlah 
individu secara acak atau melalui prosedur tertentu. Syarat-syarat yang harus 
dipenuhi untuk menunjukkan suatu solusi harus benar-benar diperhatikan dalam 
pembangkitan setiap individunya. 
6. Reproduksi dan Seleksi 
 Reproduksi adalah tahap pengkopian string-string kromosom berdasarkan 
suatu kriteria (Davis, 1991). Seleksi merupakan proses memilih kromosom induk dari 
populasi. 
 Dalam tahap reproduksi dan seleksi menggunakan nilai fitness untuk memilih 
kromosom yang akan dijadikan kromosom induk. Semakin benar nilai fitness 
kromosom maka akan semakin besar pula kemungkinan diseleksi. Macam-macam 
seleksi yaitu : a) Mesin Roulette dan b) Turnamen 
Seleksi mesin roulette untuk memilih induk dilakukan dengan menggunakan 
presentasi fitness setiap individu, dimana setiap individu mendapatkan luas bagian 
sesuai dengan presentasi nilai fitnessnya. Sedangkan seleksi turnamen untuk memilih 
individu dilakukan dengan kompetisi dari tiap individu, individu yang terpilih 
merupakan individu pemenang.Seleksi mesin roullete lebih memberikan variansinya 
dibandingkan seleksi turnamen. 
7. Perkawinan Silang (Crossover) 
 Crossover merupakan suatu proses pembentukan kromosom turunan 




(parent). Crossover menukar bagian dari 2 kromosom induk yang berbeda, bekerja 
menggabungkan 2 kromosom induk dengan cara penyilangan untuk menghasilkan 2 
individu baru. Tidak semua pasangan individu mengalami proses crossover, 
banyaknya pasangan induk yang mengalami crossover ditentukan dengan nilai laju 
crossover dan dilakukan secara acak. Sehingga pemilihan laju crossover yang tepat 
akan semakin mempercepat pencarian suatu hasil yang diinginkan begitu juga 
sebaliknya. 
 Beberapa jenis crossover tersebut adalah: 
a. Crossover 1-titik 
Pada cr/ossover dilakukan dengan memisahkan suatu string menjadi dua 
bagian dan selanjutnya salah satu bagian dipertukarkan dengan salah satu bagian dari 
string yang lain yang telah dipisahkan dengan cara yang sama. Proses yang demikian 
dinamakan operator crossover satu titik seperti diperlihatkan pada gambar berikut: 
 
Tabel II.1 Contoh Crossover 1-titik 
b. Crossover 2-titik 
Proses crossover  ini dilakukan dengan memilih dua titik crossover. 
Kromosom keturunan kemudian dibentuk dengan barisan bit dari awal kromosom 




crossover pertama dan kedua disalin dari orangtua kedua, kemudian selebihnya 
disalin dari orangtua pertama lagi. 
 
Tabel II.2 Contoh Crossover 2-titik 
c. Crossover seragam 
Crossover seragam manghasilkan kromosom keturunan dengan menyalin bit-
bit secara acak dari kedua orangtuanya. 
 
Tabel II.3 Contoh Crossover seragam 
8. Mutasi (Mutation) 
 Mutasi adalah penggantian satu atau lebih gen dalam suatu kromosom yang 
terjadi tanpa melibatkan kromosom yang lain (Davis, 1991).Pada kromosom biner, 
mutasi dilakukan dengan mengubah gen biner 0 menjadi 1 dan 1 menjadi 0. Pada 
kromosom float ada dua macam mutasi yang banyak dilakukan yaitu random 
mutation dan shift mutation.  
a. Random mutation adalah menggantikan gen yang termutasi dengan nilali acak. 
b. Shift mutation adalah menggeser nilai gen termutasi sebesar ɛ, dimana ɛ adalah 




 Operator mutasi merupakan operasi yang menyangkut satu kromosom 
tertentu. Beberapa cara operasi mutasi diterapkan dalam algoritma genetik menurut 
jenis pengkodean terhadap phenotype, antara lain: 
1) Mutasi dalam Pengkodean Biner 
Mutasi pada pengkodean biner merupakan operasi yang sangat sederhana. Proses 
yang dilakukan adalah menginversi nilai bit pada posisi tertentu yang terpilih secara 
acak (atau menggunakan skema tertentu) pada kromosom, yang disebut inverse bit. 
 
Tabel II.4 Contoh Mutasi pada pengkodean biner 
2) Mutasi dalam Pengkodean Permutasi 
Proses mutasi yang dilakukan dalam pengkodean biner dengan mengubah 
langsung bit-bit pada kromosom tidak dapat dilakukan pada pengkodean permutasi 
karena konsistensi urutan permutasi harus diperhatikan. Salah satu cara yang dapat 
dilakukan adalah dengan memilih dua posisi (locus) dari kromosom dan kemudian 
nilainya saling dipertukarkan. 
 






3) Mutasi dalam Pengkodean Nilai 
Mutasi pada pengkodean nilai hampir sama dengan yang dilakukan pada 
pengkodean biner, tetapi yang dilakukan bukan menginversi nilai bit. Penerapannya 
bergantung pada jenis nilai yang digunakan. Sebagai contoh untuk nilai riil, proses 
mutasi dapat dilakukan seperti yang dilakukan pada pengkodean permutasi, dengan 
saling mempertukarkan nilai dua gen pada kromosom. 
4) Mutasi dalam Pengkodean Pohon 
Mutasi dalam pengkodean pohon dapat dilakukan antara lain dengan cara 
mengubah operator (+, -, *, /) atau nilai yang terkandung pada suatu verteks pohon 
yang dipilih. Atau, dapat juga dilakukan dengan memilih dua verteks dari pohon dan 
saling mempertukarkan operator atau nilainya. 
Tidak setiap gen selalu dimutasi tetapi mutasi dikontrol dengan probabilitas 
tertentu yang disebut dengan mutation rate (probabilitas mutasi) dengan notasi Pm. 
Jenis operator mutasi antara lain: 
a. Mutasi Terarah 
Mutasi terarah tergantung dari informasi gen. Informasi gen tersebut berupa nilai 
pelanggaran gen (violation gen). Ini berarti bahwa setiap gen mempunyai peluang 
yang berbeda untuk terjadi mutasi. Gen yang mempunyai nilai pelanggaran yang 
lebih besar maka gen tersebut mempunyai peluang untuk terjadi mutasi. Mutasi ini 
menghubungkan nilai pelanggaran relatif (nilai pelanggaran suatu gen dibagi dengan 
nilai pelanggaran total suatu kromosom) dengan probabilitas terjadinya mutasi dari 




b. Mutasi Biasa 
Mutasi biasa tidak tergantung dari informasi gen. Setiap gen mempunyai peluang 
yang sama untu terjadi mutasi. 
9. Evaluasi  
 Penyelesaian kromosom-kromosom yang terpilih dilakukan dalam tahap ini. 
Setiap kromosom hasil crossover dan mutasi akan dilihat apakah lebih baik dari 
kromosom sebelumnya ataukah sebaliknya. 
10. Terminasi (Batasan iterasi generasi) 
  Dalam proses algoritma genetika, untuk menghentikan proses regenerasi yang 
berlangsung diadakan Stopping criteria yang mempunyai definisi sesuai dengan 
kebutuhan (Michalewicz, 1992). Misal proses regenerasi akan berhenti jika generasi 
berikutnya menghasilkan individu yang sama dari individu sebelumnya.   
D. Desktop 
Desktop based adalah aplikasi berbasis desktop yang berjalan di satu atau 
beberapa komputer (terhubung dalam satu jaringan) secara independen dan tidak 
memerlukan browser atau koneksi internet di suatu komputer otonom, dengan 
operatingsystem atau flatfom tertentu. 
Desktop based application dapat berjalan sendiri atau independen tidak 
menggunakan browser dan biasanya telah ditentukan dapat berjalan di platform atau 
operating system tertentu. Desktop based harus melakukan instalasi program sesuai 





1. Dapat berjalan dengan independen, tanpa perlu menggunakan browser. 
2. Tidak perlu koneksi internet, karena semua file yang diperlukan untuk 
menjalankan aplikasinya sudah terinstall sebelumnya. 
3. Dapat dengan mudah memodifikasi settingannya. 
4. Prosesnya lebih cepat. 
b) Kekurangan 
1. Apabila akan menjalankan aplikasi, harus diinstal terlebih dahulu di 
komputer. 
2. Bermasalah dengan lisensi. Hal ini membutuhkan lisensi yang banyak pada 
setiap komputer 
3. Aplikasi tidak dapat dibuka di computer lain, jika belum diinstall. 
4. Biasanya memerlukan hardware dengan spesifikasi tinggi. 
E. Daftar Simbol 
1. Flowmap 
Flowmap atau bagan alir adalah penggambaran secara grafik langkah-langkah 
dan urutan prosedur dari suatu program atau prosedur sistem secara logika. Flowmap 
ini berfungsi untuk memodelkan masukan, keluaran, proses maupun transaksi dengan 
menggunakan simbol-simbol tertentu. Pembuatan flowmap ini harus dapat 
memudahkan bagi pemakai dalam memahami alur dari sistem atau transaksi. 




Tabel II.6. Daftar Simbol Flowmap (Jogiyanto, 2001) 
Simbol Nama Keterangan 
 Terminator 
awal/akhir program 




Menunjukkan dokumen berupa 
dokumen input dan output pada proses 
manual dan proses berbasis komputer 
 
Proses manual 




Menunjukkan proses yang dilakukan 
secara komputerisasi 
 
Arah aliran data 
Menunjukkan arah aliran dokumen antar 
bagian yang terkait pada suatu system 
 Penyimpanan 
manual 
Menunjukkan media penyimpanan 
data/informasi secara manual 
 
Data 
Simbol input/output digunakan untuk 
mewakili data input/output 
 
File harddisk 
Media penyimpanan dari proses entry 
data dan proses komputerisasi 
 




Simbol Nama Keterangan 
 
Keyboard 
Proses penyimpanan menggunakan 
keyboard 
 
2. Use Case Diagram 
Use case diagram merupakan gambaran skenario dari interaksi antara 
pengguna dengan sistem. Use case diagram menggambarkan hubungan antara aktor 
dan kegiatan yang dapat dilakukannya terhadap aplikasi. 
Tabel II.7. Daftar Simbol Use Case Diagram (Booch, 1999) 
Simbol Nama Keterangan 
 
Actor 
Menspesifikkan himpunan peran yang 
pengguna mainkan ketika berinteraksi 
dengan use case. 
 
Use Case 
Deskripsi dari urutan aksi-aksi yang 
ditampilkan sistem yang menghasilkan 
suatu hasil terukur bagi suatu aktor.  
 
Sistem  
Menspesifikkan paket yang 




Menggambarkan relasi antara actor 














Menggambarkan relasi lanjut antar use 
case  atau menggambarkan struktur 
pewarisan antar actor. 
 
3. Class Diagram 
Class diagram merupakan diagram yang menggambarkan struktur sistem dari 
segi pendefenisian kelas-kelas yang akan dibuat untuk membangun sistem. 
Tabel II.8. Daftar Simbol Class Diagram (Booch, 1999) 
Simbol Nama Keterangan 
 
Class 
Blok-blok pembangun pada 
pemrograman berorientasi objek. Terdiri 
atas 3 bagian. Bagian atas adalah bagian 
nama dari class. Bagian tengah 
mendefenisikan property/atribut class. 
Bagian akhir mendefenisikan method-
method dari sebuah class.  




Simbol Nama Keterangan 
 Composition Menggambarkan relasi komposisi 
 Dependencies Menggambarkan relasi dependensi 
 
Aggregation Menggambarkan relasi aggregate 
 
4. Sequence Diagram 
Sequence diagram menggambarkan interaksi antar objek di dalam dan 
disekitar sistem berupa message terhadap waktu. Pembuatan sequence diagram 
bertujuan agar perancangan aplikasi lebih mudah dan terarah. 
Tabel II.9. Daftar Simbol Sequence Diagram (Booch, 1999) 












Menggambarkan kelas batasan 
(boundary) pada diagram 
 
Entity 
Menggambarkan kelas entitas pada 
diagram 
 Dependencies or 
Instantitiates 




5. Activity Diagram 
Activity diagram adalah representasi grafis dari seluruh tahapan alur kerja 
yang mengandung aktivitas, pilihan tindakan, perulangan dan hasil dari aktivitas 
tersebut. Diagram ini dapat digunakan untuk menjelaskan proses bisnis dan alur kerja 
operasional secara langkah demi langkah dari komponen suatu sistem. 
Tabel II.10. Daftar Simbol Activity Diagram (Booch, 1999) 
Simbol Nama Keterangan 
 
Action 
State dari sistem yang mencerminkan 
eksekusi dari suatu aksi 
 
Start State Bagaimana objek dibentuk atau diawali 
 
End State Bagaimana objek dibentuk atau diakhiri 
 
State Transtition 
State Transtition menunjukkan kegiatan 
apa berikutnya setelah suatu kegiatan 
 
Fork 
Percabangan yang menunjukkan aliran 
pada activity diagram 
 
Join 
Percabangan yang menjadi arah aliran 
pada activity diagram 
 





6. Bagan Alir (Flowchart) 
Bagan alir (flowchart) adalah bagan (chart) yang menunjukkan alir (flow) di 
dalam program atau prosedur sistem secara logika. Digunakan terutama untuk alat 
bantu komunikasi dan untuk dokumentasi. Pedoman untuk menggambarkannya yaitu: 
a. Sebaiknya digambar dari atas ke bawah dan mulai dari bagian kiri suatu halaman. 
b. Kegiatannya harus ditunjukkan dengan jelas. 
c. Ditunjukkan dengan jelas simulai dan berakhirnya suatu kegiatan. 
d. Masing-masing kegiatan sebaiknya digunakan suatu kata yang mewakili suatu 
pekerjaan. 
e. Kegiatannya sudah dalam urutan yang benar. 
f. Kegiatan yang terpotong dan akan disambung ditunjukkan dengan jelas oleh 
simbol penghubung. 
Tabel II.11. Daftar Simbol Flowchart (Kristanto, 2003) 
Simbol Nama Keterangan 
 
 
Terminator Permulaan / akhir program 
 
Garis alir (flow line) Arah alir program 
 




Simbol Nama Keterangan 
 
Proses 









Permulaan sub program/proses 
menjalankan sub program 
 
Decision 
Perbandingan pernyataan, penyeleksian 
data yang memberikan pilihan untuk 
langkah sebelumnya 
 
On Page Connector 
Penghubung bagian flowchart yang 
berada pada satu halaman 
 
Off Page Connector 
Penghubung bagian flowchart yang 






Metode penelitian adalah suatu usaha untuk mengemukakan, 
mengembangkan dan menguji suatu pengetahuan dimana suatu usaha itu dilakukan 
untuk mendapatkan hasil yang cukup bermutu dan dapat dipertanggungjawabkan. 
Dalam rangka menyelesaikan rencana perancangan dan pembuatan aplikasi, maka 
penulis telah melakukan penelitian berdasarkan metode yang dijalankan secara 
bertahap dan terencana. Adapun metode-metode penelitian yang digunakan adalah 
sebagai berikut: 
A. Jenis dan Lokasi Penelitian 
 Dalam melakukan penelitian ini, jenis penelitian kualitatif yang digunakan 
adalah Design and Creation. Design and Creation merupakan jenis penelitian untuk 
mengembangkan produk di bidang teknologi informasi dan komunikasi. Proses 
Design and Creation menggunakan prinsip learning by making. Metode 
pengembangan sistem dapat menggunakan model waterfall atau prototyping. (Ismail, 
2015).  
Dipilihnya jenis penelitian ini dikarenakan konsep dari Design and Creation 
sesuai untuk mengelola penelitian ini. Disamping melakukan penelitian tentang judul 
ini, juga mengembangkan produk berdasarkan penelitian yang dilakukan. 
Adapun lokasi penelitian ini dilakukan di Laboratorium Pemrograman 




B. Pendekatan Penelitian 
Penelitian ini menggunakan pendekatan penelitian saintifik yaitu pendekatan 
berdasarkan ilmu pengetahuan dan teknologi. 
C. Sumber Data 
Data dan informasi yang digunakan untuk mendukung tugas akhir ini berasal 
dari berbagai sumber yaitu : 
1.   Literatur 
   Studi literatur adalah salah satu metode pengumpulan data dengan cara 
membaca literatur yang relevan dengan pengamatan yang penulis lakukan. 
2.   Wawancara 
Wawancara merupakan teknik pengumpulan data yang dilakukan melalui 
tatap muka dan tanya jawab langsung antara pengumpul data terhadap 
narasumber / sumber data. 
Adapun penyusunan wawancara ini adalah sebagai berikut : 
Tema                     : Titik Lokasi Optimal Pusat Distribusi 
Tujuan                :  1. Mengetahui faktor-faktor penentu dalam menentukan 
titik lokasi pusat distribusi 
2. Mengetahui hambatan-hambatan dalam mendirikan 
cabang usaha 




Target Narasumber  : Pemilik Perusahaan manufaktur, Perusahaan 
distribusi, perusahaan transportasi, Perusahaan 
penyedia jaringan internet, PLN, PDAM 
Waktu   : Menyesuaikan waktu luang dari narasumber 
D. Metode Pengumpulan Data 
Metode pengumpulan data yang dipakai pada penelitian untuk aplikasi ini 
adalah metode studi lapangan (observasi) dan studi pustaka.  
1. Studi Pustaka adalah metode pengumpulan data yang bersumber dari buku 
referensi, jurnal, paper, website dan bacaaan-bacaaan yang ada kaitannya 
dengan judul penelitian yang dapat menunjang pemecahan permasalahan yang 
didapatkan dalam penelitian.  
2. Wawancara adalah teknik pengumpulan data yang dilakukan melalui tatap 
muka dan tanya jawab langsung antara pengumpul data terhadap 
narasumber/sumber data. 
E. Instrumen Penelitian 
Adapun instrumen penelitian yang digunakan dalam penelitian ini yaitu : 
a)   Perangkat Keras 
Perangkat keras yang digunakan untuk mengembangkan dan menguji coba 
adalah sebagai berikut : 
a. Laptop Soni Vaio dengan spesifikasi : 
1) Prosesor Intel® CoreTM i3-380M  




3) Memory 4 GB 
b)   Perangkat Lunak 
Dalam menerapkan rancangan yang telah dibuat, dibutuhkan beberapa 
software untuk membuat program aplikasi optimalisasi tata letak yang 
mengimplementasikan algoritma genetika yaitu : 
a. Sistem Operasi Windows 7 (32 atau 64 bit). 
b. Bahasa Pemrograman Java, dalam hal ini digunakan Java Development Kit 
(JDK) 1.8. 
c. Java Runtime Environment (JRE). 
d. Database server phpMyAdmin 
F. Teknik Pengolahan Data dan Analisis Data 
1.   Pengolahan Data 
Pengolahan data diartikan sebagai proses mengartikan data-data lapangan 
yang sesuai dengan tujuan, rancangan dan sifat penelitian. Teknik pengolahan data 
dalam penelitian ini yaitu : 
a. Reduksi data adalah mengurangi atau memilah-milah data yang sesuai dengan 
topik dimana data tersebut dihasilkan dari penelitian. 
b. Koding data adalah penyesuaian data diperoleh dalam melakukan penelitian 
kepustakaan maupun penelitian lapangan dengan pokok pada permasalahan 






2.   Analisis Data 
  Analisis data terbagi menjadi dua yaitu, metode analisis kuantitatif dan 
metode analisis kualitatif. Analisis kuantitatif ini menggunakan data statistik dan 
dapat dilakukan dengan cepat, sementara analisis kualitatif ini digunakan untuk data 
kualitatif. Data yang digunakan adalah berupa catatan-catatan yang biasanya 
cenderung banyak dan menumpuk sehingga membutuhkan waktu yang cukup lama 
untuk dapat menganalisisnya secara seksama. 
Dalam penelitian ini, penulis menggunakan metode analisis kualitatif. 
Analisis kualitatif adalah prosedur penelitian yang bermaksud untuk memahami 
fenomena tentang apa yang dialami oleh subjek penelitian misalnya perilaku, 
persepsi, motivasi, tindakan, dll. Secara holistik, dengan cara deskriptif dalam bentuk 
kata-kata dan bahasa (Moelong, 2002). 
G. Metode Perancangan Aplikasi 
Pada penelitian ini metode perancangan aplikasi yang digunakan adalah 
waterfall. Metode waterfall adalah pengerjaan dari suatu sistem dilakukan secara 
berurutan atau secara linear. 
Secara garis besar metode waterfall mempunyai langkah-langkah yaitu 





Gambar III.1. Metode Waterfall. (Kadir, 2003)
H. Teknik Pengujian Sistem 
Pengujian sistem merupakan proses pengeksekusian sistem perangkat lunak 
untuk menentukan apakah sistem perangkat lunak tersebut cocok dengan spesifikasi 
sistem dan berjalan dengan lingkungan yang diinginkan.  
Adapun pengujian sistem yang digunakan pada tugas akhir ini adalah White 
Box Testing dan Black Box Testing. White Box Testing adalah rancangan pengujian 
menggunakan struktur control perancangan procedural. Salah satu cara yang sering 
digunakan adalah Cyclomatic Complexity yaitu suatu matrik perangkat lunak yang 
menetapkan ukuran kompleksitas logika program yang dapat menjamin seluruh 
independent path di dalam modul dikerjakan minimal satu kali. Sedangkan Black Box 
testing yaitu menguji perangkat lunak dari segi spesifikasi fungsional tanpa menguji 




fungsi, masukan, dan keluaran dari perangkat lunak sesuai dengan spesifikasi yang 
dibutuhkan (Ariani dan Shalahuddin, 2011). 
1. Rancangan Tabel Uji 
Adapun rancangan tabel uji berdasarkan tahapan pengujian aplikasi adalah 
sebagai berikut: 
Tabel III.1. Tabel Uji Source Code (White Box) 
Algoritma Deskripsi Struktur Code Secara Umum 
Menampilkan Form 
Login 
Memulai tampilan user 
Interface dengan 
memanggil fungsi login 
public class LoginView extends 





Memulai tampilan user 
Interface dengan 
memanggil fungsi menu 
view 











event.ActionEvent evt) { 
Menampilkan Menu 
Koordinat 
Berpindah scane  dari 
menu utama ke menu 









Berpindah scane  dari 
menu utama ke menu 
parameter 






Berpindah scane  dari 
menu utama ke menu 
pengguna 
public class UserView extends 
javax.swing.JFrame implements 




Hasil Perhitungan  
Berpindah scane  dari 
menu utama ke menu 
hasil perhitungan  

















Berpindah scane  dari 
menu utama ke menu 
iterasi/generasi 
public class HasilIterasiView 
extends javax.swing.JFrame 
implements ListSelectionListener { 
Menampilkan Menu 
Grafik 
Berpindah scane  dari 
menu utama ke menu 
grafik 




Button Simpan  
Menampilkan user 
interface untuk menu 
koordinat, parameter 
dan pengguna dengan 








interface untuk menu 
koordinat, parameter 
dan pengguna dengan 
tambahan button  update 
private void 
cmdUpdateActionPerformed(java.a












dan pengguna dengan 




interface untuk menu 
koordinat, parameter 
dan pengguna dengan 
tambahan button  reset 
private void 
cmdResetActionPerformed(java.aw
t.event.ActionEvent evt) { 
 
Tabel III.2. Tabel Uji Cyclomatic Complexity (White Box) 
No. Nama Modul/Menu 
Hasil yang diharapkan 











Tabel III.3. Pengujian Fungsional (Black Box) 
Item Pengujian Detail Pengujian Hasil Yang diharapkan 
Tombol Simulasi Lihat lokasi pabrik 
baru berdasarkan hasil 
perhitungan 
menggunakan 
Menampilkan lokasi pabrik baru 
berdasarkan hasil perhitungan 





Login Username, password, 
dan login. 






ANALISIS DAN PERANCANGAN SISTEM 
 
A. Analisis Sistem yang sedang berjalan 
Menganalisis sistem yang sedang berjalan untuk mengetahui lebih jelas 
bagaimana cara kerja sistem tersebut dan masalah yang dihadapi sistem untuk 
dijalankan landasan usulan perancangan sistem. Adapun flowmap diagram sebagai 
berikut : 






















 Pada gambar IV.1. Setiap pengguna yang ingin  menetukan lokasi pabrik baru 
terlebih dahulu harus melakukan survey lokasi kemudian menentukan lokasi yang 
sesuai berdasarkan hasil survey sedangkan sistem hanya menampilkan peta distribusi 
serta lokasi pabrik awal.    
B. Analisis Sistem yang diusulkan 
1.   Analisis Masalah 
Sistem ini merupakan sistem meminimalisasikan permasalahan tata letak 
dengan algoritma genetika yang berguna untuk menghasilkan titik-titik penempatan 
lokasi pabrik distribusi yang optimal. Dengan algoritma genetika ini dapat 
menghitung titik-titik mana saja yang optimal untuk digunakan sebagai posisi pabrik 
distribusi. Untuk mempermudah perhitungannya dilakukan dengan mengembangkan 
sebuah program komputer.  
2.   Analisis Kebutuhan Sistem 
a) Kebutuhan Antarmuka (Interface) 
Kebutuhan-kebutuhan antarmuka untuk pembangunan aplikasi ini yaitu 
sebagai berikut : 
1. Sistem yang dibangun akan mempunyai interface yang familiar dan mudah 
digunakan bagi user 
2. Sistem menampilkan home yang terdiri dari beberapa menu pilihan. 
3. Sistem menampilkan form login  
4. Sistem menampilkan simulasi pencarian titik lokasi optimal yang diusulkan 




b) Kebutuhan Data 
Data yang diolah oleh sistem ini meliputi data daftar index, data koordinat, 
data parameter dan data pengguna. 
c) Perancangan Algoritma Genetika 
Sistem yang akan dibangun menggunakan algoritma genetika yang dimana 
proses representasi kromosomnya menggunakan kromosom biner. Dalam proses 
penyelesaian location problem yang menggunakan algoritma genetika sebagai 
metode penyelesaiannya maka banyak tahapan yang harus dilakukan untuk 
mendapatkan hasil (solusi) terbaik dari permasalahan tersebut. Pertama-tama, terlebih 
dahulu menentukan batasan-batasan dari parameter yang akan digunakan dalam 
proses perhitungan datanya.  Adapun parameter yang digunakan adalah : 
1.  popsize : 5 
2. Pc  (Crossover) : 0.45 
3. Pm (Mutasi) : 0.01 
4. Peluang kelestarian kromosom terbaik : 0.1 
Setelah menentukan batasan-batasan parameter yang digunakan, tahapan selanjutnya 
adalah merepresentasikan kromosom yang digunakan. Caranya yaitu dengan 
menentukan gen pembentuknya yaitu gen X dan gen Y. Setelah diketahui gen 
pembentuknya, selanjutnya dihitung panjang kromosomnya. Adapun rumus yang 
digunakan adalah : 
Li = [




Tahapan berikutnya, membangkitkan populasi awal secara random sehingga 
didapatkan solusi awal. Dalam kasus ini, dengan jumlah populasi adalah 5 dan 







1 001000010111 010100110001 
2 110111000011 000001111111 
3 100010010101 110011010000 
4 010101010100 110000110011 
5 011001001110 111101101001 
Tabel IV.1 : Populasi Awal 
Dari tabel di atas, dapat diketahui : 
Nilai desimal dari X1 : 001000010111 = 535; Nilai desimal dari Y1 : 010100110001= 
1329  
Nilai desimal dari X2 : 110111000011 = 3523; Nilai desimal dari Y2 : 000001111111 
= 127 
Nilai desimal dari X3 : 100010010101 = 2197; Nilai desimal dari Y3 : 110011010000 
= 3280 





Nilai desimal dari X5 : 011001001110 = 1614; Nilai desimal dari Y5 : 111101101001 
= 3945 
Setelah diketahui nilai desimal dari bilangan biner, maka dapat dicari 
koordinat fasilitas baru dari populasi awal tersebut dengan rumus berikut :  
 
x= a + int*  
 
Dari hasil perhitungan X1 sampai X5 dan Y1 sampai Y5, maka dapat dicari total 
biaya dan nilai fitness masing-masing dengan rumus sebagai berikut (Kusumadewi 
dan Purnomo,2005) : 
 
Nilai fitness = 1/C 
d) Kebutuhan Fungsional 
Kebutuhan fungsional merupakan penjelasan proses fungsi yang berupa 
penjelasan secara terinci setiap fungsi yang digunakan untuk menyelesaikan masalah. 
Fungsi-fungsi yang dimiliki oleh aplikasi ini adalah sebagai berikut : 
1)   Menampilkan titik optimal pabrik distribusi 
2)   Menampilkan peta sebaran titik-titik optimal 
3)   Menampilkan data lengkap proses perhitungan yang dilakukan dalam 





3. Flowmap Sistem yang diusulkan 
Berdasarkan uraian yang telah dijelaskan pada sistem yang sedang berjalan, 
maka penulis mengusulkan untuk merancang dan membangun sebuah aplikasi yang 
bisa membantu para pengguna untuk memperoleh informasi seputar penentuan lokasi 
pabrik menggunakan algoritma genetika. Gambaran mengenai sistem yang diusulkan 













Gambar IV. 2. Flowmap sistem yang diusulkan 
Mulai 
Menampilkan peta distribusi 
dan lokasi pabrik awal 
Jumlah generasi 
Mencari dan menampilkan 




Pada flowmap sistem yang diusulkan tersebut, menjelaskan tahapan 
penggunaan aplikasi optimasi. Pengguna membuka aplikasi kemudian aplikasi 
menampilkan peta distribusi serta lokasi pabrik awal. Kemudian pengguna diminta 
untuk mengimput nilai jumlah generasi selanjutkan sistem akan menampilkan 
simulasi pencarian lokasi pabrik baru dan menampilkan hasil yang diperoleh yaitu 
lokasi pabrik baru.  
Perbedaan dari proses sistem yang sedang berjalan yaitu pengguna tidak 
perlu lagi melakukan survey lokasi sebelum menentukan lokasi pabrik baru karena 
aplikasi yang dirancang akan menyediakan titik-titik lokasi yang akan dijadikan 
acuan untuk menentukan lokasi pabrik baru. Selain itu aplikasi tersebut juga 
menampilkan simulasi pencarian lokasi pabrik baru terhadap lokasi pabrik yang 
sudah ada sebelumnya sehingga pengguna dapat mengetahui lokasi yang paling 
optimal untuk mendirikan pabrik baru. 
Berikut ini adalah tahapan analisis kebutuhan fungsional sistem aplikasi 
pengenalan dan simulasi permainan tradisional. Analisis yang dilakukan dimodelkan 
dengan menggunakan UML (Unified Modeling Language). Tahap-tahap pemodelan 
dalam analisis tersebut antara lain usecase diagram, class diagram, sequence 
diagram dan activity diagram. 
1)   Use Case Diagram 
Use case diagram merupakan gambaran skenario dari interaksi antara 
pengguna dengan sistem. Use case diagram menggambarkan hubungan antara aktor 




Gambar IV.3. Use Case Diagram 
2) Activity Diagram 
Activity diagram merupakan diagram yang memodelkan aliran kerja atau 
work flow dari urutan aktifitas dalam suatu proses yang mengacu pada use case 
diagram yang ada. Berikut activity diagram dari aplikasi optimasi tata letak 








Gambar IV.4. Activity Diagram 
3)  Class Diagram  
Class diagram merupakan diagram yang menggambarkan struktur dari segi 
pendefenisian class-class yang akan dibuat untuk membangun sistem dan merupakan inti 
dari pengembangan dan desain berorientasi objek. Berikut adalah class diagram dari 







Gambar IV.5.  Class Diagram 
4)  Flowchart 
Flowchart adalah penggambaran secara grafik dari langkah-langkah dan 
urutan-urutan prosedur dari suatu aplikasi. Gambar IV.4 merupakan flowchart dari 




Gambar IV.6. Flowchart (Alur Program) 
C. Perancangan Sistem 
Perancangan akan dimulai setelah tahap analisis terhadap sistem selesai 
dilakukan. Perancangan dapat didefenisikan sebagai penggambaran, perencanaan dan 
pembuatan sketsa atau pengaturan dari beberapa elemen yang terpisah ke dalam satu 




1.   Perancangan Interface Aplikasi 
Perancangan antarmuka (interface) merupakan bagian penting dalam 
erancangan aplikasi, karena berhubungan dengan tampilan dan interaksi pengguna 
dengan aplikasi. Adapun perancangan antarmuka pada aplikasi ini yaitu sebagai 
berikut : 






Gambar IV.7. Desain Interface Login 
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Gambar IV. 9. Desain Interface Koordinat 
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Gambar IV. 11. Desain Interface Pengguna 


























































Gambar IV. 13. Desain Interface Hasil Perhitungan
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IMPLEMENTASI DAN PENGUJIAN SISTEM 
 
Implementasi dan pengujian sisrtem merupakan metode yang digunakan 
untuk menguji sistem yang telah dirancang. Selain itu, dalam pengimplementasiannya 
harus memenuhi standar agar dapat di kategorikan sebagai sistem yang user friendly.  
Sehingga memudahkan pengguna pada saat menggunakan aplikasi tersebut. Adapun 
implementasi dan pengujian sistemnya sebagai berikut : 
A. Implementasi 
1. Interface  
a) Antarmuka Login 
Antarmuka Login akan menampilkan form login yang berisi username dan 
password. Berikut gambar dari antarmuka Login aplikasi. 
 




b) Antarmuka Menu Utama 
Antarmuka menu utama akan muncul ketika user telah selesai login. 
Antarmuka menu utama terdiri atas menu Hasil Perhitungan dan Iterasi, Menu Data 
dan Pengguna serta Button Simulasi. Berikut gambar dari antarmuka menu utama. 
 
Gambar V.2. Interface Menu Utama  
c) Antarmuka sub menu Hasil Perhitungan Dan Iterasi 
Antarmuka sub menu hasiil perhitungan dan iterasi terdiri dari menu hasil 
perhitungan, iterasi dan generasi serta grafik. Berikut gambar dari antarmuka sub 









d) Antarmuka sub menu Data Dan Parameter 
Antarmuka sub menu data dan parameter terdiri dari menu koordinat, 
parameter dan pengguna. Berikut gambar dari antarmuka sub menu data dan 
parameter. 
 
Gambar V.4. Interface Sub Menu Data dan Parameter 
e) Antarmuka koordinat 
Antarmuka koordinat berisi data-data koordinat dari titik-titik distribusi. 
Dimana dalam menu koordinat dapat dilakukan proses penambahan titik koordinat, 
update, delete dan reset. Berikut gambar dari koordinat. 
 




f) Antarmuka Parameter 
Antarmuka parameter berisi data-data parameter yang terdiri dari popsize, 
peluang kelestarian kromosom, mutasi, crossover dan generasi. Dimana dalam menu 
parameter dapat dilakukan proses penambahan jumlah generasi. Update, delete dan 
reset data yang telah tersimpan dalam tabel parameter . Berikut gambar dari 
parameter. 
 
Gambar V. 6.  Interface Parameter 
g) Antarmuka Pengguna 
Antarmuka koordinat berisi data-data koordinat dari titik-titik distribusi. 
Dimana dalam menu pengguna dapat dilakukan proses penambahan username, 
password dan hak akses. Update, delete dan reset username dan password yang telah 





Gambar V. 7. Interface Pengguna 
h) Antarmuka Hasil button simulasi 
Antarmuka hasil button simulasi menampilkan proses perhitungan jarak yang 
terjadi antara pabrik awal dengan titik-titik distribusi yang ada untuk menentukan 
lokasi pabrik baru. Berikut gambar dari hasil button simulasi. 
 




i) Antarmuka hasil perhitungan 
Antarmuka hasil perhitungan menampilkan data-data yang digunakan dalam 
proses perhitungan serta hasil dari proses perhitungan. Adapun hasil perhitungan 
yang ditampilkan adalah mutasi, crossover, roulete wheel dan evaluasi. Berikut 
gambar dari hasil perhitungan. 
 
Gambar V.9. Interface Hasil Perhitungan  
j) Antarmuka button lihat generasi atau iterasi 
Antarmuka button lihat generasi atau iterasi menampilkan tabel hasil 
perhitungan yang telah terjadi di setiap generasi. Dimana tabel yang di tampilkan 
adalah tabel evaluasi, roulette wheel, crossover dan mutasi. Berikut gambar dari 





Gambar V. 10. Interface Button Lihat Generasi atau Iterasi 
k) Antarmuka grafik fitness 
Antarmuka grafik fitness menampilkan grafik nilai fitness yang diperoleh 
setiap kromosom. Berikut gambar dari grafik fitness 
 




l) Antarmuka hasil akhir 
Antarmuka hasil akhir menampilkan titik baru yang merupakan solusi yang 
ditawarkan dalam menentukan lokasi pabrik baru yang akan didirikan. Berikut 
gambar dari hasil akhir.  
 
Gambar V. 12. Interface Hasil Akhir 
B. Analisis Hasil Pengujian 
Pengujian sistem merupakan proses pengeksekusian sistem perangkat lunak 
untuk menentukan apakah sistem tersebut cocok dengan spesifikasi sistem dan 
berjalan dilingkungan yang diinginkan. Pengujian sistem sering diasosiasikan dengan 
pencairan bug, ketidaksempurnaan program, kesalahan pada program yang 
menyebabkan kegagalan pada eksekusi sistem perangkat lunak.  
Pengujian dilakukan dengan menguji setiap proses dan kemungkinan kesalahan 




White Box dan Black Box. Pengujian White box yaitu pengecekan terhadap detail 
perancangan, menggunakan struktur kontrol dari desain program secara procedural 
Sedangkan pengujian Black Box yaitu menguji perangkat lunak dari segi spesifikasi 
fungsional tanpa menguji desain dan kode program. Pengujian dimaksudkan untuk 
mengetahui apakah fungsi-fungsi masukan dan keluaran dari perangkat lunak sesuai 
dengan spesifikasi yang dibutuhkan.   
1. Prosedur Pengujian  
     Persiapan yang dibutuhkan dalam melakukan pengujian adalah sebagai 
berikut :  
a. Menyiapkan sebuah laptop atau PC .  
b. Menginstall aplikasi pabrik roti pada laptop atau PC tersebut.  
c. Melakukan proses pengujian.  
d. Mencatat hasil pengujian.  
2. Hasil Pengujian White Box  
Pengujian sistem merupakan tahap sebelum terakhir dalam pembangunan 
sistem. Pada tahap ini, sistem akan diuji coba baik itu dari segi logika dan fungsi-
fungsi agar layak untuk diimplementasikan. Adapun teknik pengujian sistem yang 





Dalam menguji suatu sistem, bagan alir program (flowchart) yang didesain 
sebelumnya dipetakan ke dalam bentuk bagan alir control (flowgraph). Hal ini 
memudahkan untuk penentuan jumlah region, Cyclomatic Complexity (CC) dan 
independent path. Jika jumlah region, Cyclomatic Complexity (CC) dan independent 
path sama besar maka sistem dinyatakan benar, tetapi jika sebaliknya maka sistem 
masih memiliki kesalahan, mungkin dari segi logika maupun dari sisi lainnya. 
Cyclomatic Complelexity (CC) dapat dihitung dengan menggunakan rumus:  
V(G) = E – N + 2  
Dimana:  
E = jumlah edge pada flowgraph  
N = Jumlah node pada flowgraph  
Rumusan pemetaan flowchart ke dalam flowgraph dan proses perhitungan 
V(G) terhadap perangkat lunak dapat dilihat pada penjelasan berikut: 












Pengujian white box adalah pengujian yang didasarkan pada pengecekan detail 
perancangan, menggunakan struktur kontrol dari desain program secara procedural 
untuk membagi pengujian ke dalam beberapa kasus pengujian. Pemetaan flowchart 
ke dalam flowgraph dan proses perhitungan V(G) terhadap perangkat lunak dapat 
dilihat pada penjelasan berikut :  
Diketahui :  
N = 9  E = 9  R = 2 
Penyelesaian :  
CC = (E-N)+2 = (9-9)+2 = 2 
Independent Path : 
Path 1 = 1-2-3-4-5-6-7-8-9  
Path 2 = 1-2-3-4-8-9 
Tabel V. 1. Pengujian White Box (Source Code) 
NODE SOURCE CODE 
1 
public class LoginView extends javax.swing.JFrame  implements 
UserService { 
 
    private UserServiceTable userServiceTable; 
    private UserServiceImpl userServiceImpl; 
    private UserController userController; 
 
    public LoginView()  throws SQLException, UserException { 
        userServiceImpl = new UserServiceImpl(); 
        userServiceImpl.setUserService(this); 
        userController = new UserController(); 
        userController.setUser(userServiceImpl); 
        initComponents(); 





    public JPasswordField getTextPassword() { 
        return textPassword; 
    } 
    public JTextField getTextUserName() { 
        return textUserName; 
    } 
} 
2 
public class Koordinat { 
    private int id; 
    private int x; 
    private int y; 
    private int bobot; 
    private int XMax; 
    private int YMax; 
    private int XMin; 
    private int YMin; 
 
    public int getId() { 
        return id; 
    } 
    public void setId(int id) { 
        this.id = id; 
    } 
    public int getX() { 
        return x; 
    } 
    public void setX(int x) { 
        this.x = x; 
    } 
    public int getY() { 
        return y; 
    } 
    public void setY(int y) { 
        this.y = y; 
    } 
    public int getBobot() { 
        return bobot; 
    } 
    public void setBobot(int bobot) { 
        this.bobot = bobot; 





    public int getXMax() { 
        return XMax; 
    } 
    public void setXMax(int XMax) { 
        this.XMax = XMax; 
    } 
    public int getYMax() { 
        return YMax; 
    } 
    public void setYMax(int YMax) { 
        this.YMax = YMax; 
    } 
    public int getXMin() { 
        return XMin; 
    } 
    public void setXMin(int XMin) { 
        this.XMin = XMin; 
    } 
    public int getYMin() { 
        return YMin; 
    } 
    public void setYMin(int YMin) { 
        this.YMin = YMin; 
    } 
} 
3 
public class Populasi { 
    private int noKromosom; 
    private int binerX; 
    private int binerY; 
 
    public int getNoKromosom() { 
        return noKromosom; 
    } 
    public void setNoKromosom(int noKromosom) { 
        this.noKromosom = noKromosom; 
    } 
    public int getBinerX() { 
        return binerX; 
    } 
    public void setBinerX(int binerX) { 
        this.binerX = binerX; 




    public int getBinerY() { 
        return binerY; 
    } 
    public void setBinerY(int binerY) { 
        this.binerY = binerY; 
    } 
} 
4 
private void jButton1ActionPerformed(java.awt.event.ActionEvent evt) {                                          
        try { 
            int x; 
            int y; 
             
            int id1 = 0, id2 = 0; 
            double Pi1, Pi2, dMinX = Math.sqrt(Math.pow(180 - (1),2) + 
(Math.pow(240 - (1),2))), dMinY = Math.sqrt(Math.pow(550 - (1),2) + 
(Math.pow(330 - (1),2))); 
            KoordinatDAO koordinatDAO = 
databaseUtility.getKoordinatDAO(); 
            List<Koordinat> koordinat = koordinatDAO.getAllKoordinat(); 
            List<Coordinate> coordinates = new ArrayList<Coordinate>(); 
             
             jTabbedPane1.remove(0); 
             JPanel drawingPanel; 
             try { 
            drawingPanel = new DrawingPanelBlink2(); 
            jTabbedPane1.addTab("Baru ", drawingPanel); 
            JFrame frame = new JFrame("Drawing Panel"); 
            frame.setDefaultCloseOperation(JFrame.EXIT_ON_CLOSE); 
            frame.pack(); 
            frame.setLocationByPlatform(true); 
        } catch (IOException ex) { 
            Logger.getLogger(MenuView.class.getName()).log(Level.SEVERE, 
null, ex); 
        } 
            for (Koordinat itemkoordinat : koordinat) { 
                x = (int) itemkoordinat.getX(); 
                y = (int) itemkoordinat.getY();                 
                coordinates.add(new Coordinate(x - 25, y + 100)); 
                Pi1 = Math.sqrt(Math.pow(180 - (x),2) + (Math.pow(240 - 
(y),2))); 





                System.out.println(Pi1 + " " + " " + Pi2); 
                if (Pi1 < dMinX) { 
                    dMinX = Pi1; 
                    id1 = itemkoordinat.getId(); 
                } 
                if (Pi2 < dMinY) { 
                    dMinY = Pi2; 
                    id2 = itemkoordinat.getId(); 
                } 
                txtDMin1.setText("" + dMinX ); 
                txtDMin2.setText("" + dMinY ); 
            } 
            for (Koordinat itemkoordinat : koordinat) { 
                x = (int) itemkoordinat.getX(); 
                y = (int) itemkoordinat.getY(); 
                coordinates.add(new Coordinate(x - 25, y + 100)); 
                Pi1 = Math.sqrt(Math.pow(180 - (x),2) + (Math.pow(240 - 
(y),2))); 
                Pi2 = Math.sqrt(Math.pow(550 - (x),2) + (Math.pow(330 - 
(y),2))); 
                System.out.println(Pi1 + " " + " " + Pi2); 
                if (Pi1 > dMinX) { 
                    dMinX = Pi1; 
                    id1 = itemkoordinat.getId(); 
                } 
                if (Pi2 > dMinY) { 
                    dMinY = Pi2; 
                    id2 = itemkoordinat.getId(); 
                } 
                txtDMan1.setText("" + dMinX ); 
                txtDMan2.setText("" + dMinY ); 
            }   
        } catch (SQLException ex) { 
            Logger.getLogger(MenuView.class.getName()).log(Level.SEVERE, 
null, ex); 
        } catch (KoordinatException ex) { 
            Logger.getLogger(MenuView.class.getName()).log(Level.SEVERE, 
null, ex); 
        } 
    } 
5 public class CrossOver { 




    private double CrossOverX; 
    private double CrossOverY; 
    private double fitness; 
    private double c; 
 
    public int getNoCrossOver() { 
        return noCrossOver; 
    } 
    public void setNoCrossOver(int noCrossOver) { 
        this.noCrossOver = noCrossOver; 
    } 
    public double getCrossOverX() { 
        return CrossOverX; 
    } 
    public void setCrossOverX(double CrossOverX) { 
        this.CrossOverX = CrossOverX; 
    } 
    public double getCrossOverY() { 
        return CrossOverY; 
    } 
    public void setCrossOverY(double CrossOverY) { 
        this.CrossOverY = CrossOverY; 
    } 
    public double getFitness() { 
        return fitness; 
    } 
    public void setFitness(double fitness) { 
        this.fitness = fitness; 
    } 
    public double getC() { 
        return c; 
    } 
    public void setC(double c) { 
        this.c = c; 
    } 
} 
6 
public class Mutasi { 
    private int noMutasi; 
    private double MutasiX; 
    private double MutasiY; 
    private double fitness; 




    public int getNoMutasi() { 
        return noMutasi; 
    } 
    public void setNoMutasi(int noMutasi) { 
        this.noMutasi = noMutasi; 
    } 
    public double getMutasiX() { 
        return MutasiX; 
    } 
    public void setMutasiX(double MutasiX) { 
        this.MutasiX = MutasiX; 
    } 
    public double getMutasiY() { 
        return MutasiY; 
    } 
    public void setMutasiY(double MutasiY) { 
        this.MutasiY = MutasiY; 
    } 
    public double getFitness() { 
        return fitness; 
    } 
    public void setFitness(double fitness) { 
        this.fitness = fitness; 
    } 
    public double getC() { 
        return c; 
    } 
    public void setC(double c) { 
        this.c = c; 
    } 
} 
7 
public class RouleteWheel { 
    private int rouleteWheelId; 
    private double rouleteWheelGenX; 
    private double rouleteWheelGenY; 
 
    public int getRouleteWheelId() { 
        return rouleteWheelId; 
    } 
    public void setRouleteWheelId(int rouleteWheelId) { 
        this.rouleteWheelId = rouleteWheelId; 




    public double getRouleteWheelGenX() { 
        return rouleteWheelGenX; 
    } 
    public void setRouleteWheelGenX(double rouleteWheelGenX) { 
        this.rouleteWheelGenX = rouleteWheelGenX; 
    } 
    public double getRouleteWheelGenY() { 
        return rouleteWheelGenY; 
    } 
    public void setRouleteWheelGenY(double rouleteWheelGenY) { 
        this.rouleteWheelGenY = rouleteWheelGenY; 
    } 
} 
8 
public class Evaluasi { 
    private int noEvaluasi; 
    private double EvaluasiX; 
    private double EvaluasiY; 
    private double fitness; 
    private double c; 
    private double Pi; 
    private double probabilitasCumulatif; 
     
    public int getNoEvaluasi() { 
        return noEvaluasi; 
    } 
    public void setNoEvaluasi(int noEvaluasi) { 
        this.noEvaluasi = noEvaluasi; 
    } 
    public double getEvaluasiX() { 
        return EvaluasiX; 
    } 
    public void setEvaluasiX(double EvaluasiX) { 
        this.EvaluasiX = EvaluasiX; 
    } 
    public double getEvaluasiY() { 
        return EvaluasiY; 
    } 
    public void setEvaluasiY(double EvaluasiY) { 
        this.EvaluasiY = EvaluasiY; 
    } 
    public double getFitness() { 




    } 
    public void setFitness(double fitness) { 
        this.fitness = fitness; 
    } 
    public double getC() { 
        return c; 
    } 
    public void setC(double c) { 
        this.c = c; 
    } 
    public double getPi() { 
        return Pi; 
    } 
    public void setPi(double Pi) { 
        this.Pi = Pi; 
    } 
    public double getProbabilitasCumulatif() { 
        return probabilitasCumulatif; 
    } 
    public void setProbabilitasCumulatif(double probabilitasCumulatif) { 
        this.probabilitasCumulatif = probabilitasCumulatif; 
    } 
} 
9 int selectedOption = JOptionPane.showConfirmDialog(null, 
 "Apakah anda akan menutup system?", "Tutup Aplikasi", 
JOptionPane.YES_NO_OPTION); 




Tabel V. 2. Rekapitulasi Hasil Pengujian Whitebox 
 
 
Rekapitulasi Hasil Pengujian Perangkat Lunak 
 












Pada tabel V.2 dapat dilihat bahwa region, Cyclomatic Complexity (CC) dan 
independent path memiliki nilai yang sama yaitu 2. Maka berdasarkan hasil 
perhitungan tersebut di atas, dapat disimpulkan bahwa hasil pengujian sistem dengan 
menggunakan white box dengan menggunakan metode Cyclomatic Complecity (CC) 
telah benar dan tidak memiliki kesalahan baik dari segi logika maupun fungsi dan 
layak untuk diimplementasikan. 
3. Hasil Pengujian Black Box  
Adapun hasil dari pengujian pada sistem ini adalah sebagai berikut :  
a. Pengujian Fungsional  
Pengujian fungsional aplikasi ini bertujuan untuk memastikan perangkat lunak 
yang telah dibuat telah sesuai sebagaimana yang diharapkan. Berikut ini hasil dari 
pengujian fungsional : 
Tabel V. 3. Hasil Pengujian Fungsional Black Box 




sesuai dengan user yang 
login. 
Berhasil 
2 Menu Hasil Perhitungan dan 
Iterasi  
Menampilkan tabel hasil 
perhitungan yang telah 
melalui proses seleksi, 
crossover dan mutasi  
Berhasil 
3 Menu Data dan Parameter  Menampilkan tabel data 






4 Menu Grafik  Menampilkan grafik 
fitness dari setiap 
kromosom 
Berhasil 
5 Menu Pengguna  Menampilkan tabel user  Berhasil 
 
b. Pengujian Kelayakan Sistem  
Pengujian kelayakan sistem digunakan untuk mengetahui respon pengguna 
terhadap aplikasi yang dibuat. Pengujian ini dilakukan dengan metode kuisioner 
(angket). Teknik kuisioner digunakan untuk mengumpulkan data yang dibutuhkan 
dari sejumlah pertanyaan tertulis yang diajukan kepada responden yang mendapat 
bimbingan maupun petunjuk dari peneliti.  
Adapun indikator yang menjadi penilaian dalam pengujian ini yakni sebagai 
berikut :  
1) Kemudahan dalam penggunaan aplikasi  
2) Ketertarikan pengguna terhadap aplikasi  
3) Fungsionalitas aplikasi  
4) Kemanfaatan aplikasi  
5) Rekomendasi pengguna  
Instrument yang digunakan dalam penelitian ini berupa angket dengan 




indikator yang telah ditetapkan. Berikut ini adalah hasil kuisioner yang dibagikan 
kepada 25 responden dengan 20 pertanyaan. 
1. Apakah anda seorang pengusaha manufaktur yang bergerak di bidang penyedia 
jasa distribusi? 
Pilihan Jawaban Jumlah Persentase 
Ya  25 100% 
Bukan  0 0% 
 
2. Apakah perusahaan anda pernah mendirikan/membangun sebuah pabrik? 
Pilihan Jawaban Jumlah Persentase 
Pernah  20 80% 
Tidak Pernah  5 20% 
 
3. Tahukah anda hal-hal apa saja yang harus di pertimbangkan sebelum mendirikan 
suatu pabrik? 
Pilihan Jawaban Jumlah Persentase 
Ya, Tahu 20 80% 
Tidak Tahu  5 20% 
 
4. Apakah anda tertarik untuk mengetahui lebih dalam mengenai proses penentuan 





Pilihan Jawaban Jumlah Persentase 
Sangat Tertarik 20 80% 
Kurang Tertarik 5 20% 
Tidak Tertarik 0 0% 
 
5. Jika anda seorang pemilik perusahaan manufaktur, apakah penentuan lokasi bisnis 
baru sangat mudah ditentukan? 
Pilihan Jawaban Jumlah Persentase 
Ya, Mudah 15 60% 
Cukup Mudah 5 20% 
Tidak Mudah 5 20% 
 
6.  Apakah kesan pertama Anda setelah mencoba aplikasi “AG Pabrik Roti” ini?  
Pilihan Jawaban Jumlah Persentase 
Tertarik  20 80% 
Cukup tertarik 5 20% 
Kurang tertarik 0 0% 
 
7. Setelah menjalankan aplikasi “AG Pabrik Roti” ini, apakah aplikasinya mudah 
digunakan ?? 
Pilihan Jawaban Jumlah Persentase 
Ya, Mudah 22 88% 
Cukup Mudah  3 12% 






8. Apakah perlu menggunakan sistem untuk menentukan lokasi bisnis yang baru ? 
Pilihan Jawaban Jumlah Persentase 
Sangat Perlu 17 68% 
Kurang Perlu 8 32% 
Tidak Perlu 0 0% 
 
9. Jika anda seorang pemilik perusahaan manufaktur, apakah dengan adanya sistem 
penentuan lokasi bisnis baru berbasis desktop lebih memudahkan anda dalam 
proses penentuan lokasi baru?  
Pilihan Jawaban Jumlah Persentase 
Sangat Memudahkan  25 100% 
Cukup Memudahkan 0 0% 
Tidak Memudahkan  0 0% 
 
10. Apakah sistem mudah digunakan (user friendly) ?  
Pilihan Jawaban Jumlah Persentase 
Sangat Mudah 25 100% 
Cukup Mudah  0 0% 
Tidak Mudah 0 0% 
 
11. Apakah sistem memudahkan dalam proses pendistribusian barang berdasarkan 
lokasi bisnis baru?  
Pilihan Jawaban Jumlah Persentase 
Sangat Memudahkan  22 88% 
Cukup Memudahkan  3 12% 





12. Apakah sistem bermanfaat dalam pemerataan lokasi distribusi yang tersebar 
diseluruh daerah di indonesia? 
Pilihan Jawaban Jumlah Persentase 
Sangat Bermanfaat 25 100% 
Cukup Bermanfaat 0 0% 
Tidak Bermanfaat 0 0% 
 
13. Apakah fitur-fitur yang ada dalam sistem berfungsi dengan baik? 
Pilihan Jawaban Jumlah Persentase 
Ya  25 100% 
Kurang  0 0% 
Tidak  0 0% 
 
14. Apakah anda tertarik menggunakan sistem ini? 
Pilihan Jawaban Jumlah Persentase 
Sangat Tertarik 25 100% 
Cukup Tertarik  0 0% 
Tidak Tertarik 0 0% 
 
15. Apakah anda akan merekomendasikan sistem ini untuk di publikasikan? 
Pilihan Jawaban Jumlah Persentase 
Ya  20 80% 
Tidak   5 20% 
                                                
Berdasarkan hasil dari kuisioner tersebut dapat ditarik pernyataan bahwa 




digunakan dan mempermudah dalam menentukan lokasi strategis untuk mendirikan 
pabrik baru. 80% responden menyatakan aplikasi ini bagus, menarik serta 
bermanfaat. Selain itu 100% responden menyatakan aplikasi ini dapat mempermudah 
dalam pemilihan lokasi terbaik untuk mendirikan pabrik baru sehingga 80% 
responden menyatakan aplikasi ini sangat direkomendasikan untuk digunakan sebagai 








Dari hasil penelitian yang telah dilakukan disimpulkan bahwa Algoritma 
genetika mampu memberikan hasil optimal dalam penentuan tata letak lokasi pabrik 
yang secara ilmiah melalui perhitungan yang ada. Nilai fitness merupakan bagian dari 
algoritma genetika yang berguna untuk menyeleksi individu-individu yang akan 
digunakan dalam proses persilangan dan penggunaan database sebagai tempat 
memasukkan data dan informasi berguna karena dapat di update dengan mudah dan 
tidak perlu mengubah keseluruhan program. 
 
B. Saran 
Berdasarkan kesimpulan yang telah dijabarkan, maka disarankan hal-hal 
sebagai berikut :  
1. Aplikasi ini dapat di kembangkan lagi dengan menambah fitur-fitur yang lebih 
menarik dan inovatif dengan jangkauan yang lebih luas . 
2. Titik optimal yang disajikan dalam aplikasi ini tidak mempertimbangkan 
apakah titik tersebut berada di daratan atau di  laut lepas sehingga diharapkan 
pada pengembang aplikasi selanjutnya dapat menyelesaikan permasalahan 
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